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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
 Pendidikan memiliki pengaruh yang dinamis dalam kehidupan 
manusia di masa depan. Mengembangkan potensi yang dimiliki anak didik 
secara optimal, yaitu mengembangkan potensi individual dalam aspek fisik, 
intelektual, emosional, sosial, dan spiritual. 
 Bunner dalam Sugandi (2007, hlm. 36) menyatakan ada empat hal 
pokok penting yang perlu diperhatikan dalam proses pembelajaran yaitu 
peranan pengalaman struktur pengetahuan, kesiapan mempelajari sesuatu, 
intuisi dan cara membangkitkan motivasi belajar.  
Sugandi menambahkan (2007, hlm. 36) Guru dituntun untuk dapat 
membawa siswa kedalam suasana menyenangkan pada saat pembelajaran. 
Siswa merasa nyaman dan senang akan mendorong keberanian untuk aktif 
serta memotivasi siswa untuk belajar. Apabila siswa mempunyai motivasi 
yang lebih untuk belajar biasanya akan mendapatkan hasil belajar yang 
baik. Hasil belajar yang baik juga dipengaruhi oleh proses belajar yang 
baik. Proses pembelajaran yang baik tentunya harus menyesuaikan dengan 
karakteristik siswa agar ia mampu menangkap materi yang di ajarkan 
dengan baik. Pembelajaran yang dilakukan oleh guru tentunya harus kreatif 
agar susana pembelajaran lebih menyenangkan dan siswa tidak merasa 
bosan. Dengan penggunaan  media pembelajaran yang tepat tentunya akan 
memberikan hasil yang baik. 
 Media pembelajaran mempunyai peran penting dalam proses belajar 
mengajar. Proses pembelajaran tanpa penggunaan media pembelajaran 
dapat menjadikan susana pembelajaran kurang menarik, dengan 
karakteristik anak yang berbeda, dan tingkatan motivasi belajar yang 
berbeda menjadikan guru harus berfikir kreatif dalam pemilihan media 
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pembelajaran agar suasana belajar lebih menyenangkan, meningkatkan 
motivasi belajar setiap siswa, membuat siswa lebih aktif dan kreatif.  
Karakterik belajar siswa di kelas sangat majemuk, kemajemukan cara 
belajar menuntut guru agar dapat menggunakan media pembelajaran yang 
bervariasi untuk mengatasi kemajemukan cara belajar siswa. Ada siswa 
yang dapat menguasai materi dengan hanya mendengarkan, sementara itu 
ada siswa yang sulit menerima materi jika hanya mendengar tetapi harus 
disertai dengan gambar.  
Media pembelajaran yang digunakan harus sesuai dengan materi yang 
akan disampaikan, karena tidak semua media cocok untuk semua materi. 
Pemilihan media pembelajaran akan membantu memberikan hasil belajar 
yang baik. Salah satunya media untuk pembelajaran mata pelajaran bahasa 
Jepang. Bahasa jepang adalah bahasa yang unik dan sangat menarik untuk 
dipelajari. Media yang dipilih didalam pelajaran bahasa Jepang hendaknya 
media yang menarik minat siswa sehingga mendorong semangat belajar 
secara aktif berusaha meningkatkan pemahaman, penghayatan, dan 
pengalaman dalam belajar bahasa Jepang. 
Meningkatkan hafalan kosakata adalah salah satu hal yang dituntut 
dalam pembelajaran bahasa Jepang. Media dalam hal ini sangat 
mempengaruhi bagaimana siswa dapat memahami dan mengingat dengan 
baik kosakata dalam bahasa Jepang. Selain media audio, dan video, guru 
dapat memilih media permainan atau games untuk proses pembelajaran, 
karena selain menyenangkan media permainan akan sangat membantu 
siswa dalam proses pembelajaran. 
Peneliti saat melakukan studi pendahuluan terhadap subjek penelitian 
menemukan beberapa masalah yang ada di dalam sampel, yakni beberapa 
sampel kurang semangat dalam belajar bahasa Jepang dan kurangnya 
kemampuan berbahasa Jepang terutama penghafalan kosakata. 
Dalam kasus ini peneliti memilih media permainan Karuta. Karuta 
merupakan salah satu permainan kartu tradisional Jepang yang kompetititf. 
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Peneliti akan sedikit memodifikasi bentuk dari kartu Karuta dengan aturan 
permainan yang sama agar dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
kosakata bahasa Jepang, oleh karena itu peneliti tertarik untuk mengadakan 
penelitian yang berjudul  “Efektivitas Permainan Karuta terhadap 
Kemampuan Mengingat dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Jepang 
(Penelitian Eksperimen Murni terhadap siswa kelas X SMA 8 Pasundan 
Bandung”.  
 
1.2 Rumusan dan Batasan Masalah 
Dari uraian latar belakang diatas maka dapat dirumuskan masalah 
sebagai berikut; 
1. Bagaimana kemampuan siswa dalam mengingat kosakata bahasa 
Jepang sebelum dan setelah menggunakan permainan Karuta? 
2. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan 
siswa dalam mengingat kosakata bahasa Jepang yang menggunakan 
permainan Karuta dengan kemampuan siswa dalam mengingat 
kosakata bahasa Jepang yang tanpa menggunakan permainan 
Karuta? 
3. Bagaimana tanggapan pembelajar terhadap penerapan permainan 
Karuta untuk pembelajaran kosakata bahasa Jepang? 
Berdasarkan masalah di atas, penelitian ini akan dibatasi pada hal-hal 
berikut : 
1. Agar penelitian ini tidak menyimpang dari tujuan, maka penelitian 
ini hanya akan meneliti efektivitas Permainan Karuta terhadap 
kemampuan mengingat. 
2. Karena pembelajaran memiliki cakupan yang luas, maka penelitian 
ini hanya akan meneliti efektivitas Permainan Karuta dalam 
pembelajaran kosakata bahasa Jepang. 
 
4 
Dela diah mudrikah, 2017 
EFEKTIVITAS PERMAINAN KARUTA TERHADAP KEMEMPUAN MENGINGAT KOSAKATA BAHASA JEPANG 
Universitas pendidikan indoesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
3. Penelitian ini hanya akan meneliti perbedaan yang signifikan antara 
kemampuan mengingat dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang 
setelah menggunakan permainan Karuta dan kemampuan mengingat 
dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang tanpa menggunakan 
permainan Karuta. 
4. Penelitian ini akan meneliti respon dari pembelajar terhadap 
penerapan permainan Karuta untuk pembelajaran kosakata bahasa 
Jepang. 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut; 
1. Untuk mengetahui bagaimana kemampuan mengingat dalam 
pembelajaran kosakata bahasa Jepang sebelum dan setelah 
menggunakan permainan Karuta.  
2. Untuk mengetahui perbedaan yang signifikan antara kemampuan 
mengingat siswa dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang yang 
menggunakan permainan Karuta dengan kemampuan mengingat 
siswa dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang yang tanpa 
menggunakan permainan Karuta. 
3. Untuk mengetahui bagaimana tanggapan pembelajar terhadap 
penerapan permainan Karuta untuk pembelajaran kosakata bahasa 
Jepang. 
 
1.4 Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu sebagai berikut; 
1. Manfaat teoritis: Hasil penelitian ini diharapkan agar bisa 
bermanfaat untuk memberikan kontribusi terhadap perkembangan 
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dunia pendidikan salah satunya untuk pembelajaran kosakata dalam 
bahasa Jepang dengan menggunakan permainan Karuta.  
2. Manfaat praktis:   
a. Bagi pembelajar bahasa Jepang 
- Meningkatkan kemampuan mengingat dalam pembelajaran 
kosakata bahasa Jepang dengan menggunakan permainan 
Karuta. 
- Meningkatkan minat dan motivasi siswa terhadap pembelajaran 
kosakata dalam bahasa Jepang dengan menggunakan permainan 
Karuta. 
b. Bagi pengajar bahasa Jepang 
- Memberikan gambaran bagaimana penggunaan permainan 
Karuta dalam pembelajaran yang dimana akan dijadikan sebagai 
media untuk pembelajaran kosakata bahasa Jepang. 
 
1.5 Sistematika Penulisan 
Dalam pembahasan penelitian secara keseluruhan, peneliti mengikuti 
prosedur yang berlaku dalam penulisan karya ilmiah yang telah ditentukan 
oleh pihak universitas, maka peneliti akan menjalankan sistem penulisan 
sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN 
Pada bab ini dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian serta struktur 
organisasi skripsi.  
BAB II KAJIAN PUSTAKA 
Pada bab ini diuraikan teori-teori yang membahas mengenai teori 
pembelajaran, media pembelajaran, kemampuan mengingat, permainan 
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Karuta dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang, Kosakata, dan 
penelitian terdahulu terkait efektivitas permainan Karuta. 
BAB III METODE PENELITIAN 
Pada bab ini diuraikan pengertian metode penelitian, desain penelitian, 
populasi dan sampel penelitian, instrumen penelitian, teknik pengumpulan 
data, analisis data serta prosedur penelitian. 
BAB IV ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini diuraikan tentang hasil penelitian dan pembahasan 
mengenai deskripsi proses tindakan penelitian, pengolahan data, pengolahan 
data angket, serta pembahasan. 
BAB V SIMPULAN DAN REKOMENDASI 
Pada bab ini diuraikan mengenai kesimpulan dari keseluruhan hasil 
penelitian dan memberikan rekomendasi untuk penelitian selanjutnya. 
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